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PEMBAHASAN

2.1	Tinjauan Jurnal
Menurut Marpaung (2013:163) memberikan penjelasan bahwa kamus Kamus merupakan alat bantu yang digunakan untuk menterjemahakan suatu bahasa. Penggunaan kamus sangat diperlukan namun tidak mempersulit pengguna saat menggunakannya dan dapat mempermudah pemakai dalam menterjemahkan suatu bahasa tanpa harus membawa kamus yang berbentuk buku yang memiliki ketebalan dan bobot yang cukup berat. Untuk itu dibutuhkan sebuah aplikasi dimana aplikasi tersebut berupa kamus mobile, yang dapat dipasang pada perangkat mobile berbasis android. Dan untuk mempermudah pencarian kata dalam kamus mobile tersebut, aplikasi ini dirancang dengan menggunakan algoritma string matching.

Sedangkan Menurut Rahayu, dkk (2015:36) mengemukakan Kamus adalah kitab yang berisi kata-kata dan arti atau keterangan yang disusun secara alfabetik. Kedokteran adalah suatu ilmu dan seni yang mempelajari tentang penyakit dan cara-cara penyembuhannya. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk membangun aplikasi kamus kedokteran berbasis Android. Aplikasi mobile dapat dijadikan sarana untuk membuat kamus terjemahan dari berbagai istilah kedokteran yang ada, karena dapat digunakan kapanpun dan dimanapun. Algoritma dan metode yang digunakan adalah metode pencarian interpolasi untuk proses pencarian dan Algoritma Levenshtein Distance. Metode Interpolation Search hanya dapat dilakukan pada list yang telah berurut dan berada pada struktur array dan data yang dicari diperkirakan ada didalam list, teknik ini menemukan item dengan memperkirakan seberapa jauh kemungkinan item berada dari posisi saat itu dan pencarian berikutnya. Algortima Levenshtein Distance menghitung jumlah operasi string paling sedikit yang diperlukan untuk mentranformasikan suatu string menjadi string lain. Hasil dari penelitian ini berupa Aplikasi kamus kedokteran berbasis Android yang dapat menerjemahkan kata dengan cepat dan dapat menampilkan pilihan kata lain apabila kata yang dicari tidak ditemukan.

Jadi  dapat  disimpulkan  bahwa Kamus disusun sesuai dengan abjad dari A-Z dengan tujuan untuk memudahkan pengguna kamus dalam mencari istilah yang diinginkannya dengan cepat dan mudah. Kamus memiliki kegunaan untuk memudahkan penggunanya dalam mencari istilah-istilah yang belum dipahami maknanya. Didalam penelitian ini penulis merancang aplikasi kamus istilah kedokteran yang di dalamnya pengguna bisa menambahkan catatan, dan terdapat games berupa kuis yang berhubungan dengan istilah kedokteran. Pengguna juga bisa mencari istilah dengan cepat di kolom pencarian yang di sediakan penulis dimana metode pencarian tersebut menggunakan algoritma fuzzy string matching.

.
2.2	Konsep Dasar Program
	Program yang disiapkan untuk menunjang kebutuhan dalam membangun aplikasi yang akan di buat di antaranya :
1. Android

Menurut Irawan (2012:2) Android merupakan sistem operasi yang berbasis linux untuk perangkat portable seperti smartphone dan komputer tablet.Android menyediakan platform terbuka ( open source ) bagi programmer untuk mengembangkan aplikasi sendiri pada berbagai perangkat dengan sistem android.
	
	Awalnya, google sebagai perusahaan raksasa membeli android inc beserta teknologinya. Google melanjutkan untuk mengembangkan android dalam bersaing di pasar smartphone.Dalam usaha pengembangan android, dibentuklah open handset alliance, konsorsium dar 34 perusahaan peranti keras,peranti lunak dan telekomunikasi,termasuk google,HTC,intel,motorola,qualcomm,T-mobile, dan Nvidia.
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Sumber: http://caranesia.com/wp-content/uploads/2016/03/.html
Gambar II.1 Ikon Android
Seiring berkembangnya teknologi dan waktu, android mengeluarkan versi-versi terbarunya yang secara urut dimulai dari:
a. Android versi 1.1 ( Banana Bread )
Meskipun awal kemunculannya pada tahun 2008, Android mulai di terapkan pada ponsel pada bulan maret 2009. Android 1.1 adalah versi awal dari Android yang merupakan cikal bakal dari smartphone tercanggih di masa depan.
b. Android versi 1.5 (Cupcake)
Android 1.5 adalah penyempurnaan dari Android sebelumnya. Android ini dirilis pada bulan maret 2009. Beberapa keunggulan OS ini adalah bisa mengupload video ke Youtube, Tampilan animasi yang lebih menarik, dukungan Headset Bluetooth, dan tampilan keyboard di layar.
c. Android versi 1.6 (Donut)
Kurang dari 4 bulan, Android sudah merilis OS terbarunya yaitu Android 1.6 Donut. Ada banyak penambahan fitur baru dalam Android ini. Misalnya fasilitas zoom pada photo, indikator baterai, pembacaan sentuhan tangan, dukungan koneksi CDMA / EVDO dan masih banyak lagi.
d. Android versi 2.0/2.1 (Eclair)
Pada versi ini, penyempurnaan fitur masih gencar dilakukan oleh google. Salah satunya penggunaan layar yang user friendly. Akhirnya banyak perusahaan yang tertarik dengan proyek Android ini.
Akhirrnya awal kesuksean Android dimulai. Masa eclair inilah pertama kali nexus one di perkenalkan.
e. Android versi 2.2 (Froyo / Frozen Yoghurt)
Pada tanggal 29 Mei Android merilis lagi OS nya yaitu Android Froyo. Dalam OS ini sistem operasi dibenahi secara total.
Selain itu pengguna juga dapat menambah kartu memory eksternal seperti micro SD. Karena itulah banyak game dan aplikasi mencantumkan minimum system requirement pada Android Froyo.
f. Android versi 2.3 (gingerbread)
Setelah sukses dengan Froyo, 7 bulan kemudian lahirlah update OS Android 2.3 Gingerbread. Di dalam gingerbread ini banyak fitur canggih yang ditanamkan. Misalnya peningkatan kemampuan gaming, peningkatan fitur copy-paste, user interface, efek audio yang baru, serta dual camera untuk video call.
Pada masa gingerbread ini lah Android mulai populer mengalahkan blackberry, iOS, atau windows phone.


g. Android versi 3.0 (Honey Comb)
Pada versi ini, Android memasuki pasar PC tablet. Dengan interface yang lebih mudah di banding PC desktop, Android Honeycomb mampu menarik minat masyarakat untuk berpindah dari PC ke Tablet.
Beberapa tablet yang memakai OS ini adalah Samsung Galaxy Tab, Acer Iconia, dan yang lain.
h. Android versi 4.0 ( Ice Cream Sandwich)
Dukungan Aplikasi ke Android ICS ini memang lebih banyak dari sebelumnya. Penyempurnaan Grafis, interface, player, gaming, dan yang lain mampu membuat Android menjadi OS paling populer di dunia.
Pada masa ICS, Penjualan Ponsel Android sangat tinggi. Hingga Sekarang pun masih ada yang memakai OS ICS.
i. Android versi 4.1 – 4.3 (Jelly bean)
Bisa jadi ini adalah puncak popularitas dari Android. Dengan berbagai Fitur canggih, Jelly bean mampu memainkan game – game kualitas HD.Fiturnya pun sudah semakin kaya. Banyak yang menyukai tampilan dari Jelly bean ini.
j. Android versi  4.4 (Kitkat)
Android 4.4 Kitkat Dirilis pada september 2013. Beragam fitur pun telah dipersiapkan untuk memanjakan pengguna. versi dari sistem operasi telepon genggam Android yang dikembangkan oleh  Google. Google mengumumkan Android 4.4 KitKat pada tanggal 3 September 2013. Meskipun pada awalnya di bawah nama sandi "Key Lime Pie" ("KLP"), nama itu berubah karena "sangat sedikit orang benar-benar tahu rasa key lime pie." Beberapa blogger teknologi juga mengharapkan rilis "Key Lime Pie" menjadi Android 5. KitKat memulai debutnya pada Google Nexus 5 pada tanggal 31 Oktober 2013, dan dioptimalkan untuk berjalan pada rentang yang lebih besar dari perangkat dari versi Android sebelumnya, memiliki 512 MB RAM sebagai minimum yang disarankan; perbaikan-perbaikan yang dikenal sebagai "Proyek langsing" internal di Google. Jumlah minimum RAM yang diperlukan yang tersedia untuk Android adalah 340 MB, dan semua perangkat dengan kurang dari 512 MB RAM harus melaporkan diri mereka sebagai perangkat dengan "RAM rendah".
k. Android versi 5.0 (Lollipop)
Android loliipop 5.0 membawa perubahan di user interface, project volta yang menghemat baterai 30%, mendukung arsitektur 64 bit, peningkatan keamanan dan penambahan 15 bahasa baru.
l. Android versi 6.0 (marshmallow)
Android versi 6.0 Marshmallow diklaim akan memberikan pelayanan yang lebih memuaskan kepada pengguna karena akan ada peningkatan dalam hal kinerja, daya tahan baterai, dan penggunaan RAM.
 
2. Java
Menurut Kadir (2012:56) Java adalah bahasa pemrograman yang terkenal,java banyak digunakan untuk membangun program, dirilis pertama kali pada tahun 1995 oleh sun microsystem.penciptanya adalah james gosling. Java berorientasi pada objek.pemrograman berorientasi objek (object oriented programming atau oop) adalah suatu pendekatan yang memungkinkan suatu kode yang digunakan untuk menyusun program menjadi lebih mudah untuk digunakan kembali ( istilah aslinya reusability ),lebih handal dan lebih mudah dipahami.
			Salah satu fitur dalam OOP adalah pewarisan.fitur inilah yang membuat suatu kode yang telah ditulis dalam bentuk kelas sangat mudah untuk diwariskan ke kelas lain guna mendukung sifat reusable. Dalam terminologi OOP, kelas adalah suatu cetakan untuk membentuk objek.sebagai contoh,java menyediakan kelas bernama string. Dengan menggunakan kelas tersebut, objek ( atau terkadang disebut instan kelas ) yang berisi nama orang serta objek yang berisi alamat orang bisa dibentuk.
Program yang dihasilkan dengan bahasa java dapat berupa applet (aplikasi kecil yang berjalan diatas web browser) maupun berupa aplikasai mandiri yang dijalankan dengan program java interpreter. Contoh program yang ditulis dengan bahasa java adalah HotJava yang berupa web browser.
Java mempunyai kelebihan dan kekurangan diantaranya:
a. Memiliki tingkat fleksibilitas yang tinggi dan bersifat modular serta kode dapat digunakan kembali.
b. Java relatif lebih mudah dipelajari.
c. Java lebih sederhana karena telah menghilangkan beberapa fitur dari C++ yang rumit dan sukar dipelajari.
d. Java memiliki kinerja yang tinggi dan handal.
e. Java dapat digunakan sebagai penerjemah sehingga dapat digunakan pada lingkungan komputer jenis apapun tanpa merubah kode program kembali.
f. Java memiliki tingkat keamanan yang baik.
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Sumber:http://siswomobile.heck.in/kumpulan-aplikasi-paling-dicari-po.xhtml
	Gambar 11.2 Ikon Java.
	
3. 	Eclipse Bundle
Eclipse adalah sebuah IDE(Integrated Development Environment) untuk mengembangkan perangkat lunak dan dapat dijalankan di semua platform (platform-independent)
Secara standar Eclipse selalu dilengkapi dengan JDT (Java Development Tools), plug-in yang membuat Eclipse kompatibel untuk mengembangkan program Java, dan PDE (Plug-in Development Environment) untuk mengembangkan plug-in baru. Eclipse beserta plug-in-nya diimplementasikan dalam bahasa pemrograman Java.
Konsep Eclipse adalah IDE yang terbuka (open), mudah diperluas (extensible) untuk apa saja, dan tidak untuk sesuatu yang spesifik[2]. Jadi, Eclipse tidak saja untuk mengembangkan program Java, akan tetapi dapat digunakan untuk berbagai macam keperluan, cukup dengan menginstal plug-in yang dibutuhkan. Apabila ingin mengembangkan program C/C++ terdapat plug-in CDT (C/C++ Development Tools). Selain itu, pengembangan secara visual bukan hal yang tidak mungkin oleh Eclipse, plug-in UML2 tersedia untuk membuat diagram UML. Dengan menggunakan PDE setiap orang bisa membuat plug-in sesuai dengan keinginannya. 
[image: ]	

Sumber:  http://coeur-grenadine.com/tag-eclipse-icons.html?adb=1
Gambar 11.3 Ikon eclipse

4.	Sqlite
 	Menurut Nazruddin (2014:183) Sqlite adalah salah satu software yang embedded yang sangat populer,kombinasi SQL interface dan penggunaan memory yang sangat sedikit dengan kecepatan yang sangat cepat. Sqlite di android termasuk dalam android runtime, sehingga setiap versi android dapat membuat databse dengan sqlite.

          Dalam sistem android mempunyai beberapa tekhnik untuk melakukan penyimpanan data.Tekhnik yang umum digunakan yaitu ;
a. Shared prefences yaitu menyimpan data beberapa nilai (value) dalam bentuk groups key yang dikenal dengan prefences.
b. Files yaitu menyimpan data dalam file,dapat berupa menulis ke file atau membaca dari file.
c. Sqlite Database,yaitu menyimpan data dalam bentuk database.
d. Content providers, yaitu menyimpan data dalam bentuk content providers services.	
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Sumber : https://commons.wikimedia.org/wiki/File:SQLite370.svg
	Gambar ll.4 Icon sqlite.		

5. XML (EXtended Markup Language)
XML adalah bahasa markup untuk keperluan umum yang telah disarankan oleh W3C dalam hal membuat dokumen markup untuk kepentingan pertukaran data antar sistem yang beraneka ragam. Sebagai contoh nya, dapat menggambarkan item yang bisa diakses di saat membuka halaman Web. Dimana pada dasarnya, secara default bahasa XML hanya digunakan dalam aplikasi Web, banyak program lainnya juga yang dapat menggunakan dokumen XML, misalnya kode sumber aplikasi Android. Singkatnya HTML menerjemahkan konten berdasarkan bagaimana file tersebut ditampilkan dan melakukan interaksi. Sedangkan XML menerjemahkan konten berdasarkan data apa yang sedang diproses.



Menurut Adi (2008:171) mengemukakan bahwa :
Secara sederhana XML (Extended Markup Language) merupakan bahasa berbasis penandaan (tag) untuk mendeskripsikan data/informasi tanpa mempedulikan aplikasi yang digunakan. Berbeda dengan HTML yang mendefinisikan bagaimana data/informasi ditampilkan dan sangat bergantung pada aplikasi apa (misalnya browser) yang akan menggunakannya. Meski demikian aplikasi yang akan menggunakan XML harus tahu aturan yang berlaku dalam pembuatan berkas XML agar aplikasi tersebut mampu memanfaatkannya.

Secara umum, W3C (World Wide Web Consortium), sebuah organisasi internasional yang mengatur kaidah HTML dan XML.
a. XML merupakan metode untuk meletakkan data terstruktur dalam berkas teks. XML adalah himpunan aturan, panduan untuk merancang format teks untuk data, dengan menghasilkan berbagai berkas yang mudah dihasilkan dan mudah dibaca oleh komputer serta tidak bergantung pada platform perangkat keras atau perangkat lunak.
b. XML mirip dengan HTML, akan tetapi XML bukan HTML. Seperti HTML, XML menggunakan penanda (tag) kata-kata yang dibatasi oleh ‘<’ dan ‘>’ dan atribut, sementara HTML menspesifikasi arti dari masing-masing penanda dan atributnya (dan sering kali mendefinisikan bagaimana teks di anatarnya akan terlihat dalam browser). Secara spesifik XML menggunakan penanda hanya untuk membatasi potongan data dan menyerahkan penafsiran data tersebut pada aplikasi yang membaca dan memanfaatkannya.
c. XML merupakan teks, tetapi tidak memiliki arti apa-apa jika dibaca apa adanya. Berkas XML adalah berkas teks. Oleh karena itu memungkinkan para ahli dengan mudah melakukan pemeriksaan kesalahan aplikasi. Mereka dapat menggunakan editor teks sederhana, misalnya NotePad, untuk membetulkan berkas XML yang salah ataupun rusak. 
d. Di XML versi 1.0 tumbuh berbagai aturan tambahan yang menyediakan sekumpulan penanda dan atribut, atau panduan untuk suatu tugas yang spesifik. Contoh teknologi Xlink (dikembangkan pada bulan November tahun 1999), yang merupakan teknologi yang mendeskripsikan cara-cara baku untuk menambahkan hyperlink ke berkas XML.
e. XML berlisensi bebas atau free, mandiri terhadap platform dan mendapat banyak dukungan penuh. Dengan memilih XML sebagai basis untuk proyek, kita akan masuk pada komunitas yang besar dan terus bertumbuh dan bergabung dengan para insinyur yang berpengalaman. Memilih XML untuk pengembangan aplikasi berbasis Web mirip dengan memilih SQL untuk sistem basis data relasional. Kita dapat tetap mengembangkan basis data relasional kita dan program/prosedur yang akan memanipulasinya, masing-masing secara mandiri. 
f. XML mudah diproses. Dengan menggunakan format terstruktur, kita dapat merancang struktur berbasis XML yang dapat diproses menggunakan program. Karena XML bersifat netral terhadap platform, kita dapat memilih berbagai parser (program pengurai dan penafsir) XML yang beragam.
g. XML bersifat hierarki. Struktur XML yang berbasis simpul (node) memungkinkan terhadapnya dilakukan pemrosesan secara cepat, memungkinkan padanya dilakukan pencarian, pengaturan ulang (rearangement), serta konstruksi dinamis. Penguraian dan penafsiran dokumen XML merupakan langkah yang harus dilakukan hingga kita mendapatkan simpul yang kita inginkan.

6. UML (Unified Modelling Language)
Menurut pandangan beberapa ahli UML (Unified Modelling Language) dapat diartikan sebagai berikut:
Menurut Widodo (2011:6) berpendapat bahwa “UML (Unified Modelling Language) adalah bahasa pemodelan standar yang memiliki sintak dan semantik”.
Sedangkan Menurut Nugroho (2010:6) berpendapat bahwa UML (Unified Modelling Language) adalah bahasa pemodelan untuk sistem atau perangkat lunak yang berparadigma berorientasi objek. Pemodelan sesunguhnya digunakan untuk penyederhanaan permasalahan permasalahan yang kompleks sedemikian rupa sehingga lebih mudah dipelajari dan dipahami.
	
Berdasarkan pendapat yang dikemukakan para ahli di atas dapat ditarik kesimpulan bahwa UML (Unified Modelling Language) adalah sebuah bahasa pemodelan standar yang memiliki sintak dan semantik dari sebuah sistem pengembangan perangkat lunak berbasis Objek (Object Oriented Programming).
Beberapa literature menyebutkan bahwa UML menyediakan sembilan jenis diagram, yang lain menyebutkan delapan karena ada beberapa diagram yang digabung, misalnya diagram komunikasi, diagram urutan dan diagram pewaktuan digabung menjadi diagram interaksi. Namun demikian model-model itu dapat dikelompokkan berdasarkan sifatnya yaitu statis atau dinamis.
a. Diagram kelas (Class diagram)
Bersifat statis, Diagram ini memperlihatkan himpunan kelas-kelas, antarmuka-antarmuka, kolaborasi-kolaborasi, serta relasi-relasi. Diagram ini umum dijumpai pada pemodelan sistem berorientasi objek. Meskipun bersifat statis, sering pula diagram kelas memuat kelas-kelas aktif.


b. Diagram paket (Package Diagram)
Bersifat statis. Diagram ini memperlihatkan kumpulan kelas-kelas, merupakan bagian dari diagram komponen.
c. Diagram use-case
Bersifat statis. Diagram ini memperlihatkan himpunan use-case dan aktor-aktor (suatu jenis khusus dari kelas). Diagram ini terutama sangat penting untuk mengorganisasi dan memodelkan perilaku suatu sistem yang dibutuhkan serta diharapkan pengguna.
d. Diagram interaksi dan sequence (urutan)
Bersifat dinamis. Diagram urutan adalah interaksi yang menekankan pada pengiriman pesan dalam suatu waktu tertentu.
e. Diagram komunikasi (communication diagram)
Bersifat dinamis. Diagram sebagai pengganti diagram kolaborasi UML 1.4 yang menekankan organisasi struktural dari objek-objek yang menerima serta mengirim pesan.
f. Diagram statechart (statechart diagram)
Bersifat dinamis. Diagram status memperlihatkan keadaan-keadaan pada sistem, memuat status (state), transisi, kejadian serta aktivitas.
g. Diagram aktivitas (activity diagram)
Bersifat dinamis. Diagram aktivitas adalah tipe khusus dari diagram status yang memperlihatkan aliran dari suatu suatu aktivitas ke aktivitas lainnya dalam suatu sistem. Diagram ini terutama penting dalam pemodelan fungsi-fungsi suatu sistem dan memberi tekanan pada aliran kendali antar objek.

h. Diagram komponen (component diagram)
Bersifat statis. Diagram komponen ini memperlihatkan organisasi serta ketergantungan sistem/perangkat lunak pada komponen-komponen yang telah ada sebelumnya.
i. Diagram deployment (deployment diagram)
Bersifat statis. Diagram ini memperlihatkan konfigurasi saat aplikasi dijalankan (run-time). Memuat simpul-simpul beserta komponen-komponen yang di dalamnya.
Kesembilan diagram ini tidak mutlak harus digunakan dalam pengembangan perangkat lunak, semuanya dibuat sesuai kebutuhan. Pada UML dimungkinkan kita menggunakan diagram-diagram lainnya misalnya data flowdiagram, entity relationship diagram, dan sebagainya.

7. Notepad++
Notepad++ adalah program aplikasi pengembang yang berguna untuk mengedit teks dan skrip kode pemrograman. Versi terbaru program ini adalah Notepad++ v5.9, yang dirilis pada tanggal 06 April 2012. Software Notepad++ dibuat dan dikembangkan oleh Tim Notepad++. Perangkat lunak komputer ini memiliki kelebihan pada peningkatan kemampuan sebuah program text editor, lebih dari sekedar program Notepad bawaan Windows. Notepad++ bisa mengenal tag dan kode dalam berbagai bahasa pemrograman. Fitur pencarian tingkat lanjut dan pengeditan teks yang tersedia juga cukup ampuh, sangat membantu tugas seorang programmer atau developer dalam menyelesaikan skrip kode programnya. Program Notepad++ banyak diaplikasikan dan digunakan oleh kalangan pengguna komputer di bidang pemrograman aplikasi desktop dan web. Notepad++ merupakan software gratis (opensource). Notepad++ dapat dijalankan di sistem operasi Win2K, Windows XP, Vista, dan Windows 7.
	
2.3 	Metode Algoritma
A.      Pengertian Algoritma
	Menurut kadir (2014:161) “Algoritma merupakan suatu metode khusus yang tepat dan terdiri dari serangkaian langkah yang terstruktur dan di tuliskan  secara matematis, yang akan dikerjakan untuk menyelesaikan suatu masalah. Sehingga algoritma dapat dikatakan merupakan langkah penyelesaian suatu masalah yang menghasilkan solusi”. 
	Dalam penulisan skripsi ini penulis menggunakan algoritma fuzzy string matching. Fuzzy string matching  merupakan pencocokan string secara samar, maksudnya pencocokan string dimana string yang dicocokkan  memiliki kemiripan dimana keduanya memiliki susunan karakter yang berbeda tetapi string-string tersebut memiliki kemiripan baik kemiripan tekstual/penulisan (approximate string matching) atau kemiripan ucapan (phonetic string matching).
 	sebagai contoh user memasukan inputan “Siapa Nama Kamu”maka sistem akan memecah kata per kata untuk dicek menjadi field1“siapa”, field2  “nama”, field3 “kamu”[1].  
Adapun algoritma programnya adalah sebagai berikut: 
// Potong spasi di awal dan akhir string 
  $words = trim($words); 
// Bagi string dengan spasi tunggal 
$wordsArray = explode(' ', $words); 
// Ulangi melalui Array 
foreach($wordsArray as $word) 
 { 
// Jika kata ditemukan 
if(strlen(trim($word)) != 0) 
// Tandai kata 
$text=eregi_replace($word,'<spanstyle="background:yellow;padding:0;margin:0">\\0</span>', $text); 
} 
// Kembali ke string,termasuk penandaan string 
    return $text; 
       }
Setelah kata di cek dengan pemotongan kata kemudian tiap –tiap kata tersebut dipisah lagi berdasar string dalam satu kata untuk dicek kesalahan penginputan data yang dikarenakan human error sehingga mengakibatkan Error Spelling yang mengakibatkan User menginput kata yang salah sehingga sistem memproses hasil inputan yang salah pula. Oleh karena itu string tersebut dicek oleh beberapa tahapan mengunakan fuzzy string matching dengan cara memeriksa tiap-tiap string kedalam buffer yang dicocokan dengan kamus data dan apabila ditemukan kesamaan string dengan hasil pengecekan maka string akan ditampilkan . Tahapan pengecekan tersebut adalah: 
1. Tahap pertama string dicocokan oleh kamus data dan apabila memiliki      kecocokan maka hasilcek ditampilkan.  
2. Apabila belum ditemukan string tersebut lewat ke tahapan yang kedua yaitu string dicek kesamaan huruf awal, huruf akhir dan memiliki panjang lenyang sama dan apabila ditemukan kecocokan maka akan ditampilkan.
3. Apabila belum ditemukan string tersebut melanjutkan ke tahap selanjutnya yaitu hanya cek huruf awal dan ahir dengan mengabaikan panjang len, apabila ditemukan kecocokan maka akan ditampilkan.
4. Apabila masih belum ditemukan atau tidak memiliki kecocokan sama sekali dengan kamus data maka string tersebut ditampilkan sesuaidengan yang diinputkan user.

B.      Macam-Macam Algoritma fuzzy string matching
 Metode fuzzy string matching diarahkan untuk mencari nilai dari beberapa string yang mendekati dan tidak hanya menghasilkan cocok atau tidak cocok.
1. Approximate string matching
		Approximate string  matching adalah pencocokan string berdasarkan  kemiripan penulisan (jumlah karakter, susunan karakter dalam dokumen). Tingkat kemiripan ditentukan dengan jauh tidaknya beda penulisan dua buah string yang dibandingkan tersebut dan nilai tingkat kemiripan ini ditentukan oleh pemrogram (programmer). Contoh : komputer dengan compiler, memiliki jumlah karakter yang sama tetapi ada dua karakter yang berbeda. Jika perbedaan dua karakter ini dapat ditoleransi sebagai sebuah kesalahan penulisan maka dua string tersebut dikatakan cocok. Beberapa algoritma approximate string matching adalah Hamming, Levenshtein Distance, dan Damerau Levenshtein.

2. Phonetic String Matching
Phonetic String Matching adalah pencocokan string dengan dasar kemiripan dari segi Pengucapannya meskipun ada perbedaan penulisan dua string yang dibandingkan tersebut. Contoh „step‟ dengan „steb‟ dari tulisan berbeda tetapi dalam pengucapannya mirip sehingga dua string tersebut dianggap cocok. Contoh yang lain adalah „step‟, dengan „steppe‟, „sttep‟, „stepp‟, „stepe‟. Dalam pembagiannya beberapa algoritma phonetic string matching antara lain : soundex, metaphone, caverphone, phonex, NYSIIS, dan Jaro-Winkler.
Dalam  penerapan  kedua  algoritma  tersebut,  sebenarnya  phonetic  string  matching dapat dimanfaatkan untuk approximate string matching dengan batasan dua string yang dicocokkan masih memiliki kemiripan ucapan, Phonetic string  matching  sering   juga  dimanfaatkan  untuk  approximate string matching  karena  phonetic  string  matching  lebih mudah  diimplementasikan, Phonetic string  matching  banyak  digunakan  dalam  bahasa  Inggris karena  dalam  bahasa  Inggris  terdapat  perbedaan  antara  penulisan  dan pengucapan.

2.4 	Pengujian Sistem 
1.   Pengujian White-Box
Menurut Rusadi (2013) White Box Testing merupakan cara pengujian dengan melihat ke dalam modul untuk meneliti kode-kode program yang ada, dan menganalisis apakah ada kesalahan atau tidak. Jika ada modul yang menghasilkan output yang tidak sesuai dengan proses bisnis yang dilakukan, maka baris-baris program, variabel, dan parameter yang terlibat pada unit tersebut akan dicek satu persatu dan diperbaiki, kemudian di-compile ulang.

Dengan menggunakan metode pengujian white-box, perekayasa sistem dapat melakukan test case sebagai berikut :
a. Menguji semua keputusan logikal.
b. Menguji seluruh loop yang sesuai dengan batasanya.
c. Menguji seluruh struktur data internal yang menjamin data validitas.
Kelebihan white-box testing antara lain:
1).  Kesalahan logika
 	Digunakan pada sintaks “if” dan pengulangan. Dimana white-box testing akan mendeteksi kondisi-kondisi yang tidak sesuai dan mendeteksi kapan proses pengulangan akan berhenti.
2).  Ketidaksesuaian asumsi
Menampilkan asumsi yang tidak sesuai dengan kenyataan, untuk dianalisa dan diperbaiki.
3).  Kesalahan ketik
Mendeteksi bahasa pemrograman yang bersifat case sensitif.
Adapun kelemahan white-box testing sebagai berikut, untuk perangkat lunak yang tergolong besar white-box testing dianggap sebagai strategi yang tegolong boros, karena akan melibatkan sumber daya yang besar untuk melakukannya.
2.   Pengujian Black-Box
Menurut Rusadi (2013) Black-box testing adalah metode pengujian perangkat lunak yang tes fungsionalitas dari aplikasi yang bertentangan dengan struktur internal atau kerja (lihat pengujian white-box). pengetahuan khusus dari kode aplikasi / struktur internal dan pengetahuan pemrograman pada umumnya tidak diperlukan. Uji kasus dibangun di sekitar spesifikasi dan persyaratan, yakni, aplikasi apa yang seharusnya dilakukan.

Pengujian black- box berusaha menemukan kesalahan dalam kategori sebagai berikut:
a. Fungsi-fungsi yang tidak benar atau hilang
b. Kesalahan interface
c. Kesalahan dalam struktur data atau akses database eksternal
d. Kesalahan kinerja
e. Inisialisai dan kesalahan terminasi 
Tidak seperti white-box yang dilakukan pada awal proses pengujian, pengujian black-box cenderung diaplikasikan selama tahap akhir pengujian karena pengujian black-box memperhatikan struktur kontrol, maka perhatian berfokus pada domain aplikasi.
2.5 Peralatan Pendukung
Dalam perancangan aplikasi kamus istilah kedokteran berbasis android ini terdapat berbagai kebutuhan baik kebutuhan dalam bentuk perangkat keras maupun kebutuhan dalam bentuk perangkat lunak, Adapaun kebutuhan tersebut adalah sebagai berikut :
1. Perangkat keras (Hardware)
II.1 Tabel Spesifikasi Hardware
	Processor
	Intel core i3 330M 2.13 GHz

	RAM
	DDR3 – 3GB

	Hardisk
	320 GB

	Monitor
	14.0 HD LED LCD

	Smartphone
	Processor dual core



2. Perangkat lunak (Software)
II.2 Tabel Spesifikasi Software
	Sistem Operasi PC
	Windows 7 ultimate 64 bit

	Sistem Operasi HP
	Android versi 4.4 kitkat

	Software Program
	Eclipse Bundle versi 3.8

	Software Pendukung
	Java development kit versi 7, Android SDK,Microsoft Office 2010,Microsoft visio
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